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经 济 相对 剥夺 感 问卷 、 非 适应 性 认 知 量 表 、 内 隐 人 格 观 量 表 和 网 络 游戏 成 


学 心理 学 院 , 武汉 430079) 


机 制 ,在 病态 网 络 使 用 (Pathological Internet 


HEK, 对 1008 名 具有 网 络 游戏 使 


夺 感 能 够 显著 正 向 预测 大 学 生 网 络 游戏 成 疗 ; (2) 相 对 剥夺 感 通过 
非 适应 性 认 知 的 中 介 作 用 受到 内 隐 人 格 观 的 调节 。 具体 来 说 ,相对 于 持 渐变 
] 更 大 。 人 研究 结果 有 助 于 揭示 大 学 4 


应 性 认 知 对 其 网 络 游戏 成 冶 的 预测 作 
络 游戏 成 瘾 的 干预 具有 一 定 启示 意义 。 
关键 词 ” 相 对 剥夺 感 ; 非 适 应 性 认 知 ; 
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问题 提出 


互联 网 改变 了 人 们 的 生活 方式 , 网 络 社交 、 购 
物 、 娱 乐 、 游 戏 等 方式 让 人 们 获 益 的 同时 , 也 给 人 
们 造成 损害 (Gosling & Mason, 2015)。 研究 表明 , 3 
度 玩 网 络 游戏 对 个 体 大 有 益处 (Hofferth & Moon, 
2012; Przybylski, 2014), 但 网 络 游戏 成 瘾 则 导致 失 

、 情 绪 不 适应 等 诸多 问题 (Carras et aL, 2017; 
Dreier et al., 2017; Lam, 2014)。 以 往 有 关 网 络 游戏 
成 瘾 发 生机 制 的 研究 主要 关注 了 情绪 、 人 格 、 动 机 
等 个 体 因 素 ; 沉 淄 感 、 控 制 感 、 社 交 体验 等 网 络 游 
戏 因素 ; 同伴 、 家 庭 、 学 校 等 环境 因素 ( 李 董 平 ， 周 
月 月 ， 赵 力 燕 ， 王 艳 辉 ， 孙 文 强 ，2016; 魏 华 , Jal as 
硅 ， 田 媛 ， 鲍 娜 , 2012; 张国华 ， 雷 雳 , 2015; Kuss & 
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Lopez-Fernandez, 2016; Kuss, Louws, & Wiers, 2012; 


Mehroof & Griffiths, 2010)。 虽 然 已 有 研究 注意 到 环 


用 经 验 的 大 学 生 进 行 调查 。 绪 果 表 明 : (1) 在 控制 性 别 和 年 龄 的 条 件 下 ， 相 对 剥 


适应 性 认 知 的 中 介 作 
观 的 大 学 生 ， 
^E P £f o ORS 


J FOUN IZA X ES; (3) 
持 实体 观 的 大 学 生 的 非 适 
的 形成 机 制 ， 对 大 学 生 网 


内 隐 人 格 观 ; 网 络 游戏 成 瘾 ; 大 学 生 


境 因 素 对 网 络 游戏 成 癌 的 重要 性 , 但 是 大 部 分 考 
的 是 同伴 、 家 庭 或 学 校 等 微 系统 和 中 系统 的 作用 
( 李 董 平等 ,2016), 很 少 有 研究 关注 宏观 系统 即 个 
体感 知 到 的 社会 环境 的 作用 。 然 而 ,宏观 社会 环境 
对 个 体 的 暴力 、 赌 博 、 犯 罪 等 多 种 不 良 行为 具有 显 
车 影 响 (Bernburg, Thorlindsson, & Sigfusdottir, 2009; 
Callan, Ellard, Shead, & Hodgins, 2008). 
随 着 我 国 经 济 快速 增长 ， 人 们 收入 大 幅 提 高 的 
同时 ， 贫 富 差 距 却 日 益 扩 大 ,这 种 宏观 社会 环境 很 
容易 导致 部 分 群体 在 心理 上 产生 主观 的 “相对 剥夺 
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感 ”( 能 猛 ， 叶 一 舵 , 2016)。 作 为 一 种 反映 宏观 系统 
的 社会 心理 因素 ， 相 对 剥夺 感 能 够 解释 个 体 因 身 心 


失调 而 导致 的 多 种 不 良 适 应 ( 马 钨 , 2012; Greitemeyer 
& Sagioglou, 2017; Pettigrew, 2016; Walker & Smith, 
2002), fü A, ENTE, ETUR JR E (Callan, 
Shead, & Olson, 2011; Eibner & Evans, 2005; Smith, 
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Pettigrew, Pippin, & Bialosiewicz, 2012). ERK 
生 是 一 个 折射 社会 现象 、 情 绪 发 展 不 稳定 、 有 分 层 
且 聚 集 生活 的 群体 ( 王 伟 , 2011)。 对 那些 处 于 相对 经 
济 劣 势 的 大 学 生 而 言 ， 相 对 剥夺 感 或 许 已 成 为 影响 
其 网 络 游戏 成 瘾 等 不 良 适应 的 风险 因素 之 一 。 因 此 ， 
本 研究 拟 考察 相对 剥夺 感 与 大 学 生 网 络 游戏 成 辣 
的 关系 及 其 作用 机 制 ， 以 期 丰富 网 络 游戏 成 疗 发 生 
机 制 的 研究 , 为 科学 预防 和 干预 提供 理论 依据 。 
1.1 相对 剥夺 感 与 网 络 游戏 成 瘾 

经 典 的 相对 剥夺 感 理 论 认 为 ,个体 主 要 通过 与 
他 人 比较 来 评价 自身 的 处 境 和 地 位 ， 弱 势 群体 成 员 
经 常 感觉 基本 权利 被 剥夺 ,这 种 被 剥夺 感 会 对 其 心 
理发 展 造 成 严重 损害 ( 熊 猛 ， 叶 一 舵 ，2016; 
Mummendey, Kessler, Klink, & Mielke, 1999; 
Walker & Smith, 2002)。 例 如， 相对 剥夺 感 对 个 体 的 
抑郁 、 焦 虑 等 心理 健康 障碍 具有 显著 正 向 预测 作用 
(Eibner, Sturm, & Gresenz, 2004); 大 学 生 的 相对 刊 
夺 感 越 强 , 其 抑郁 和 自杀 意念 越 高 (Zhang & Tao, 
2013)。 

相对 剥夺 感 也 可 能 引起 网 络 游戏 成 冶 。 其 一 ， 
相对 剥夺 感 会 导致 个 体 的 偏差 行为 。 研 究 发 现 , 感 
知 到 相对 剥夺 会 引发 个 体 的 不 满 和 愤怒 等 消极 自 
我 体验 ， 导致 赌博 成 瘾 等 偏差 行为 (Callan，Shead, 
& Olson, 2015; Mishra, Lalumiére, Daly, & Williams, 
2012). ifti] 5 WEIR DNUS Ze 53 WS TJA. — XE TH 
(UL HE RS SR AIR E 22 4T 29 O7 1 fk, SK HE, XI 
Jl, 2016)。 赌 博 为 高 相对 剥夺 感 的 个 体 提 供 了 短 
时 间 改 变 经 济 水 平和 地 位 的 可 能 性 ， 网 络 游戏 则 为 
其 提供 了 短暂 摆脱 现实 身份 、 建 立新 身份 和 地 位 的 
可 能 性 (Callan et al., 2015; Ng & Wiemer-Hastings, 
2005)。 如 同 沉迷 赌博 , 沉迷 网 络 游戏 也 可 能 是 个 体 
扭转 相对 剥夺 感 劣势 的 一 种 偏差 行为 。 因 此 ， 相 对 
剥夺 感 可 能 导致 网 络 游戏 成 疗 。 其 二 ， 相 对 剥夺 感 
会 导致 个 体 的 逃避 行为 。 研 究 表明 ,处 于 相对 弱势 
地 位 的 个 体 可 能 会 体验 到 较 强 的 压力 和 抑郁 ,增强 
个 体 参 与 吸烟 、 柄 酒 、 药 物 滥用 等 危险 逃避 行为 的 
风险 (Eibner & Evans, 2005; 能 猛 ， 叶 一 艇 , 2016). 
而 网 络 游戏 成 将 是 大 学 生 应 对 现实 的 典型 逃避 行 
为 。 研 究 发 现 ,逃避 现实 是 个 体 使 用 网 络 游 戏 和 成 
RAY He BE PY HES L(Kwon, Chung, & Lee, 2011; 张 
红 霞 , WR, 2008)。 网 络 游戏 因 其 刺激 性 、 易 用 性 、 
可 接近 性 等 特征 ,更 容易 成 为 大 学 生 逃 避 现 实 的 首 
选 途径 。 实 证 研究 也 发 现 ,逃避 动机 增强 大 学 生 网 


“WER AOR (Billieux et al., 2013; 魏 华 , 周 宗 奎 ， 李 


Ie, 罗 青 ， 高洁, 2014)。 综 合 上 述 分 析 ， 大 学 生 网 络 
游戏 成 瘾 作为 线 上 偏差 行为 和 逃避 行为 可 能 被 相 
对 剥夺 感 所 激发 。 由 此 ,我 们 提出 假设 HI: EDGE 
夺 感 正 向 预测 大 学 生 网 络 游戏 成 瘾 。 
1.2 ” 非 适 应 性 认 知 的 中 介 作用 

LEP EA FE P, Davis (2001) 的 病态 网 络 
使 用 的 认 知 -行为 模型 (Pathological Internet Use, 
PIU) 得 到 了 最 广泛 的 认可 。 非 适应 性 认 知 指 个 体 对 
网 络 世 界 具 有 过 度 正 性 的 观念 和 不 恰当 的 期 望 ， 因 
而 更 偏好 网 络 世 界 而 非 现 实 世 界 。 该 理论 认为 ， 非 
适应 性 认 知 是 影响 网 络 成 瘾 形成 和 维持 的 最 关键 
和 最 稳定 的 近 端 因素 ， 而 个 体 脆弱 (如 抑郁 、 孤 独 ) 
和 环境 压力 (如 负 性 生活 事件 ) 等 素质 -压力 
(diathesis-stress) 是 远 端 因素 ， 远 端 因素 通过 近 端 
素 的 中 介 作 用 影响 网 络 成 疗 (Davis, 2001; Mai et al., 
2012)。 网 络 游戏 成 癌 作 为 网 络 成 疗 的 重要 子 类 同 
样 受 非 适应 性 认 知 的 影响 (Davis, 2001; Peng & Liu, 
2010)。 实 证 研究 表明 , 非 适 应 性 认 知 在 线 下 同伴 玩 
家 比例 与 大 学 生 网 络 游戏 成 瘾 之 间 起 中 介 作 用 ( 汪 
涛 等 , 2015)、 在 基本 心理 需要 与 青少年 网 络 游戏 成 
Jac npe PSP EE, RTH, PADRE, fU 
H, IKE, 2016). 

作为 一 种 反映 环境 压力 的 因素 ,相对 剥夺 感 也 
可 能 影响 非 适 应 性 认 知 。 两 者 的 关系 可 以 从 相对 剥 
夺 感 个 体 对 世界 公正 的 认 知 和 需要 的 满足 两 方面 
来 解释 : (1) 对 世界 公正 的 认 知 。 相 对 剥夺 感 高 的 个 
体 可 能 会 感觉 现实 世界 不 公正 ， 而 网 络 游戏 世界 更 
公正 。 研 究 发 现 ， 相对 剥夺 感 显 著 负 向 预测 个 体 的 
公正 世界 信念 (Birt & Dion, 1987)。 也 就 是 说 ， 相 对 
剥夺 感 高 的 个 体 在 现实 世界 中 常常 感到 不 公正 。 然 
而 , 在 网 络 游戏 这 个 虚拟 世界 中 ， 由 于 匿名 性 的 存 
在 ,现实 世界 中 的 地 位 和 财富 不 再 起 作用 ， 人 们 处 
于 一 个 相对 公正 的 环境 ; 并 且 ， 网 络 游戏 的 程序 和 
规则 也 是 相对 公正 的 (Jang，2007; Song & Lee, 
2007)。 因 此 ， 对 于 相对 剥夺 感 高 的 个 体 ， 他 们 一 方 
觉得 现实 世界 不 公正 ， 另 一 方面 容易 认为 网 络 游 
戏 世 界 更 公正 ， 从 而 产生 偏好 虚拟 世界 而 贬低 现实 
世界 的 非 适 应 性 认 知 。(2) 需 要 的 满足 。 研 究 表明 ， 
相对 剥夺 感 高 的 个 体 在 现实 生活 中 改善 社会 地 位 
和 经 济 状况 的 需要 难以 被 满足 ， 他们 更 容易 将 能 满 
足 其 需要 的 风险 行为 (例如 赌博 ) 视 作 有 效 途 径 ， 产 
生 非 适应 性 认 知 (Callan et al., 2008, 2015)。 相 比 于 
现实 世界 的 不 满 ， 网 络 游戏 世界 为 个 体 提 供 了 更 多 
的 满足 。 例 如 ,网络 游 戏 的 匿名 性 让 个 体 可 以 在 游 
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戏 世界 建立 新 的 身份 ,暂时 摆脱 现实 身份 的 约束 ; 
网 络 游戏 中 的 角色 扮演 让 个 体 可 以 寻求 高 等 级 的 
游戏 角色 体验 ,获得 地 位 满足 (Hsu,，Wen, & Wu, 
2009; Ng & Wiemer-Hastings, 2005; 张国华 , 1857, 
2015)。 因 此 ， 当 个 体 在 现实 生活 中 体验 相对 剥夺 、 
感觉 不 公正 和 需要 不 被 满足 ， 更 容易 将 网 络 游戏 世 
界 视 为 获得 公正 和 满足 的 有 效 方式 ,两 者 “一 推 一 
拉 ” 导 致 个 体 对 网 络 游戏 产生 非 适 应 性 认 知 。 
综合 上 述 分 析 及 假设 Hl 的 推导 ， 相 对 剥夺 感 
既 影响 网 络 游戏 成 疗 ， 又 影响 非 适 应 性 认 知 。 根 据 
病态 网 络 使 用 的 认 知 -行为 模型 ， 远 端 因素 相 对 剥 
夺 感 影响 近 端 因素 非 适 应 性 认 知 ， 进 而 影响 大 学 生 
网 络 游戏 成 疗 。 由 此 , 我 们 提出 假设 H2: 相对 剥夺 
感 通过 非 适 应 性 认 知 的 中 介 作 用 正 向 预测 网 络 游 
XX IS o 
1.3 ”内 隐 人 格 观 的 调节 作用 
作为 一 种 认 知 因素 , 非 适应 性 认 知 对 网 络 游戏 
成 疗 的 影响 很 可 能 受到 个 体 因素 的 调节 。 例 如 , fT 
为 激动 /抑制 系统 这 一 动机 因素 调节 非 适 应 性 认 知 
与 网 络 游 戏 成 瘾 的 关系 ( 甄 霜 菊 等 , 2016)。 作 为 一 种 
重要 的 个 体 差异 ， 内 隐 人 格 观 (mindsets or implicit 
theories) 也 可 能 是 两 者 间 的 调节 因素 。 内 隐 人 格 观 
是 普通 人 对 人 的 基本 特性 持 有 的 认 知 图 式 或 朴素 
理论 ， 即 人 的 特性 是 可 塑 变化 的 还 是 固定 不 变 的 
CER, h=, 2003; Dweck & Leggett, 1988; 
Dweck, 2012; Murphy & Dweck, 2016)。 依据 所 持 有 
的 内 隐 人 格 观 , 个 体 被 分 为 两 大 类 : 渐变 观 者 
(incremental theorist) 和 实体 观 者 (entity theorist). 18r 
变 观 者 认为 人 的 特性 是 动态 可 塑 和 发 展 变化 的 ， 偏 
好 “学 习 目 标 ”(learning goals), 认为 可 以 通过 努力 
得 到 发 展 和 提高 ; 与 之 对 立 的 , 实体 观 者 认为 人 的 
特性 是 固定 不 变 的 , 偏好 “表现 目标 ”(performance 
goals), 认为 能 力 需 要 被 展现 出 来 ( 李 爱 梅 ， 刘 楠 ， 
孙 海 龙 ,能 冠 星 , 2016; Mathur, Chun, & Maheswaran, 
2016)。 所 以 ,渐变 观 者 更 注重 “提高 "自己 , 更 愿意 
付出 努力 ; 实体 观 者 更 注重 “显示 ”自己 , 更 不 愿意 
付出 努力 ( 李 爱 梅 等 ，2016; Murphy & Dweck, 
2016)。 实 证 研究 也 发 现 ， 相 比 于 渐变 观 者 ,实体 观 
者 更 愿意 通过 品牌 展现 自己 ,他们 使 用 某 品牌 是 因 
为 该 品牌 “能 显示 我 是 谁 ， 能 向 别人 展示 我 是 怎样 
的 人 , 会 让 自己 感觉 更 好 ”(Park & John, 2010)。 同 
理 ,， 正 因为 实体 观 者 不 相信 个 体 可 以 改变 , 更 在 意 
表现 目标 ， 当 他 们 的 非 适 应 性 认 知 水 平 较 高 时 ， 网 
络 游戏 能 更 快 地 帮助 其 实现 表现 目标 , 显示 “我 在 


网 络 游 戏 世 界 中 是 个 人 物 ”， 从 而 更 容易 成 阁 , 与 实 
体 观 者 不 同 , 渐变 观 者 会 认为 “网 络 游戏 中 自己 更 
Af, 线 下 现实 中 自己 更 差 ?的 状况 是 可 以 改变 的 ， 
他 们 会 投入 更 多 的 线 下 努力 去 改变 现实 的 自己 ， 而 
不 太 在 意 网 络 游戏 提供 的 较为 容易 的 表现 目标 。 
此 ， 同 等 非 适 应 性 认 知 水 平 下 ， 相 对 于 实体 观 者 ， 
WE XM BY A WO SE ER Tue, 我 们 提出 假 
Be H3: 内 隐 人 格 观 调节 相对 剥夺 感 通过 非 适 应 性 
认 知 影响 网 络 游戏 成 阁 的 后 半路 径 ， 相对 于 持 渐变 
观 的 大 学 生 ,， 持 实体 观 ( 即 低 渐变 观 ) 的 大 学 生 的 非 
适应 性 认 知 对 网 络 游戏 成 瘾 的 预测 作用 更 大 。 

综 上 所 述 , 本 研究 基于 病态 网 络 使 用 的 认 知 - 
行为 模型 ,建构 了 一 个 有 调节 的 中 介 模 型 ， 考察 相 
对 剥夺 感 与 大 学 生 网 络 游 戏 成 瘾 的 关系 及 其 作用 
机 制 。 


2 方法 
24 WK 


采取 整 群 抽样 ， 从 武汉 市 某所 综合 型 大 学 选取 
大 一 至 大 三 的 学 生 1678 名 ， 以 班级 为 单位 ， 由 经 过 
统一 培训 的 心理 学 专业 硕士 研究 生 操 作 完 成 标准 
化 团体 测验 。 其 中 , 符合 本 研究 需要 的 对 象 即 具有 
网 络 游戏 使 用 经 验 的 大 学 生 1115 名 ， 占 总 人 数 的 
66.45%。 吻 除 漏 答 和 反应 一 致 的 废 卷 后 ， 得 到 有 效 
问卷 1008 份 ， 有 效率 为 90.40%。 男 生 795 A(78.9%), 
女生 213 人 (21.1%)。 被 试 年 龄 为 16~23 岁 , 平均 年 
HE 19.03 岁 ( 标 准 差 0.97 岁 )。 被 试 平均 玩 网 络 游戏 
经 验 为 5.99 年 (标准 差 3.62 年 )， 近 半年 平均 每 天 玩 
网 络 游戏 时 间 为 1.74 小 时 (标准 差 2.21 小 时 )。 
22 测量 工具 
2.2.1 经济 相 对 剥夺 感 问卷 

参考 前 人 人 研究, 将 经 济 相 对 剥夺 感 作为 大 学 生 
相对 和 剥夺 感 的 测量 指标 (能 猛 ， 叶 一 舵 , 2016; Zagefka, 
Binder, Brown, & Hancock, 2013)。 具 体 将 Zagefk 
等 (2013) 根 据 认 知 -情感 RD 双 维 结构 模型 编制 的 经 
济 相对 剥夺 感 问卷 ,应 用 于 大 学 生 与 周围 人 比较 的 
日 常情 境 , 共 2 个 项 目 , 分 别 测量 相对 剥夺 感 的 认 
知 和 情感 成 分 ,要求 个 体 评 佑 自己 的 总 体 经 济 状况 ， 
如 “与 周围 的 大 学 生 相 比 ， 你 认为 自己 的 经 济 状况 
如 何 ? ”( 认 知 成 分 )、“ 与 周围 的 大 学 生 相 比 , 你 对 
自己 经 济 状 况 的 满意 度 如 何 ? ”( 情 感 成 分 )。 采 用 
Likert-7 点 评分 , 将 两 个 项 目 反 向 计 分 , 然后 相 加 
得 到 总 分 ,总 分 越 高 表示 相对 剥夺 感 越 强烈 ( 熊 猛 ， 
叶 一 舵 , 2016)。 本 研究 中 ， 该 问卷 的 a 系数 为 0.72。 
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2.2.2” 非 适应 性 认 知 量 表 

采用 Peng 和 Liu (2010) 根 据 Davis (2001) 的 病 
态 网 络 使 用 的 认 知 -行为 模型 ,编译 的 网 络 游戏 非 
适应 性 认 知 量 表 , 共 4 个 项 目 ， 如 “网 络 游戏 是 我 唯 
一 能 够 得 到 尊重 的 地 方 "、“ 离 开 网 络 游戏 我 没有 价 
值 ， 只 有 在 网 络 游戏 中 我 才 算 个 人 物 ”。 采 用 
Likert-5 点 评分 ， 总 分 越 高 表示 个 体 对 网 络 游戏 的 
非 适应 性 认 知 越 严 重 。 量 表 验 证 性 因素 分 析 的 拟 合 
指标 显示 , X /df = 5.19, RMSEA = 0.09, NFI = 0.99, 
IFI = 0.99, TLI = 0.98, CFI = 0.98， 表 明 问 卷 结构 效 
度 可 以 接受 。 本 研究 中 , 该 量 表 的 a 系数 为 0.96。 
2.2.3 ”内 隐 人 格 观 量 表 

采用 Plaks, Stroessner, Dweck 和 Sherman (2001) 
编制 的 内 隐 人 格 观 量 表 , 共 8 个 项 目 ， 如 “人 们 做 事 
的 方式 各 有 不 同 , 但 体现 他 们 本 质 的 重要 部 分 是 难 
以 改变 的 (实体 观 特征 六 “任何 人 ,不管 他 是 谁 ， 都 
能 改变 自己 的 基本 特质 (渐变 观 特 征 )”。 采 用 
Likert-6 点 评分 ， 其 中 实体 观 特征 的 项 目 反 向 计 分 ， 
总 分 越 高 表示 个 体 渐变 观 倾向 越 明 显 ， 总 分 越 低 表 
示 个 体 实体 观 倾向 越 明显 。 该 量 表 已 被 诸多 研究 证 
明 具 有 较 好 的 信和 度 和 效 度 ( 银 成 钱 ， 王 影 , 2014)。 本 
研究 中 , 该 量 表 的 a 系数 为 0.87。 
2.2.4 ”网络 游戏 成 净 量 表 

采用 Petry 等 人 (2014) 编 制 的 网 络 游戏 成 疗 量 
A, 共 9 个 项 目 ,如 “我 在 没有 玩 网 络 游戏 的 时 候 也 
会 花 大 量 时间 想 着 游戏 , 或 计划 着 下 一 次 什么 时 候 
能 玩 ”、“ 因 为 网 络 游 戏 , 我 失去 了 兴趣 或 减少 了 其 
他 娱乐 活动 (爱好 、 会 见 朋友 等 )”。 采 用 Likert-5 点 
评分 ， 总 分 越 高 表示 个 体 的 网 络 游戏 成 疗程 度 越 严 
重 。 研 究 表明 ， 该 量 表 中 文 版 具有 较 好 的 信和 度 和 效 
度 (Petry et al., 2014)。 本 研究 中 ,该 量 表 的 a 系数 
为 0.91。 
2.3 ”程序 及 数据 处 理 

以 年 级 为 单位 ,由 两 名 研究 生 使 用 统一 的 指导 


真实 性 以 及 调查 匿名 性 , 被 试 当场 填写 网 络 问 卷 。 
采用 SPSS 21.0 软件 对 数据 进行 管理 、 储 存 和 分 析 。 
根据 以 往 研 究 ， 性别 和 年 龄 对 网 络 游戏 成 瘾 可 能 存 
在 一 定 影响 , 例如 男生 的 网 络 游戏 成 瘾 高 于 女生 ， 
青少年 组 的 网 络 游戏 成 瘾 高 于 成 年 组 ( 甄 霜 菊 等 ， 
2016; 张国华 ， 雷 需 ，2015; Carras et al, 2017; 
Mentzoni et al., 2011)。 因 此 , 本 研究 将 性 别 和 年 龄 
作为 控制 变量 纳入 分 析 。 
24 共同 方法 偏差 检验 

采用 自我 报告 收集 数据 可 能 导致 共同 方法 偏 
差 。 本 人 研究 在 程序 上 通过 匿名 调查 、 部 分 题目 反 癌 
计 分 的 方式 进行 了 一 定 控制 。 同 时 , 采取 Harman 
单 因子 检验 进行 了 共同 方法 偏差 的 检验 ,结果 显示 ， 
特征 根 大 于 1 的 因素 共 5 ^p, 其 中 第 一 个 因素 解释 
的 累计 变异 量 仅 29.86%， 小 于 40% 的 临界 值 ， 表明 
本 研究 不 存在 严重 共同 方法 偏差 问题 ( 周 浩 ， 龙 立 
荣 , 2004). 


3 zb 


相对 剥夺 感 、 非 适应 性 认 知 、 内 隐 人 格 观 和 
网 络 游戏 成 瘾 的 相关 分 析 
将 相对 剥夺 感 、 非 适应 性 认 知 、 内 隐 人 格 观 和 
网 络 游戏 成 瘾 四 者 的 总 均 分 做 相关 分 析 ， 结果 表明 ， 
相对 剥夺 感 与 非 适 应 性 认 知 、 网 络 游 戏 成 瘾 呈 显 著 
正 相 关 , 与 内 隐 人 格 观 相关 不 显著 ; 非 适 应 性 认 知 
与 内 隐 人 格 观 、 网 络 游戏 成 将 显 著 正 相关 ; 内 隐 人 
格 观 与 网 络 游戏 成 疗 相 关 不 显著 ( 详 见 表 1)。 
3.2 ”相对 剥夺 感 与 网 络 游戏 成 瘾 的 关系 :有 调节 
的 中 介 模 型 检验 
根据 Hayes (2013)、 温 忠 甩 和 叶 宝 娟 (2014) 的 
观点 ， 首 先 采 用 SPSS 宏 程 序 PROCESS 的 模型 4 
检验 非 适 应 性 认 知 在 相对 剥夺 感 与 网 络 游戏 成 疯 
之 间 的 中 介 作 用 ,结果 显示 ， 控 制 性 别 和 年 龄 后 
( 杜 霜 菊 等 , 2016)， 相 对 剥夺 感 能 显著 预测 非 适 应 


3.1 


语 和 网 络 问卷 进行 现场 团体 施 测 ,指导 语 强调 作 管 


性 认 知 , a = 0.27, SE = 0.03, p < 0.001; 相对 剥夺 


表 1 各 变量 的 描述 统计 与 相关 系数 矩阵 

变量 M SD 1 2 3 4 5 6 
1. 性 别 0.79 0.41 1 
2. 年 龄 19.03 0.97 0.03 1 
3. 相对 剥夺 感 3.56 1.27 0.06 0.04 1 
4. 非 适 应 性 认 知 1.44 0.80 0.09" 0.10" 0.277 1 
5. 内 隐 人 格 观 3.28 0.65 0.05 —0.03 0.02 0.10 1 
6. PUA TERE poa 2.21 0.87 0.19% 0.08" 0.157 0.477 —0.00 1 


TE: M 为 平均 数 , SD 为 标准 差 。 性 别 为 虚拟 变量 , 女生 = 0, 男生 — 1; N= 1008; p< 0.01," p « 0.001 
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感 、 非 适应 性 认 知 同时 进入 回归 方程 , 相对 剥夺 感 
不 能 显著 预测 网 络 游戏 成 疗 , c’ = 0.01, SE = 0.03, 
p> 0.05, 非 适 应 性 认 知 能 显著 预测 网 络 游戏 成 冶 ， 
b = 0.46, SE = 0.03, p < 0.001。 偏 差 校正 的 百 分 位 
Bootstrap 方法 检验 表明 ， 非 适应 性 认 知 在 相对 剥 
夺 感 与 网 络 游戏 成 瘾 之 间 的 中 介 作 用 显著 ，ap = 
0.12, Boot SE = 0.02, 95% 的 置信 区 间 为 [0.08, 0.17]。 
中 介 效 应 占 总 效应 的 比例 ab/(ab-c") = 92.55%。 

第 二 步 , 采用 SPSS 宏 程序 PROCESS 的 模型 
14 检验 内 隐 人 格 观 的 调节 作用 。 有 调节 的 中 介 模 型 
检验 需要 对 3 个 回归 方程 的 参数 进行 估计 。 方 程 1 
佑 计 相 对 剥夺 感 对 网 络 游戏 成 疗 的 总 体 效 应 ; 方程 
2 估计 相对 剥夺 感 对 非 适 应 性 认 知 的 预测 效应 ; 方 
程 3 估计 内 隐 人 格 观 在 非 适 应 性 认 知 与 网 络 游戏 成 
瘾 之 间 的 调节 效应 。 在 每 个 方程 中 ,对 所 有 预测 变 
量 做 标准 化 处 理 ， 对 性 别 和 年 龄 进行 控制 。 如 果 模 
型 估计 满足 以 下 3 个 条 件 ， 则 有 调节 的 中 介 效 应 存 
TE: (a) 方 程 1 中 ,相对 剥夺 感 对 网 络 游 戏 成 瘾 的 总 
效应 显著 ; (b) 方 程 2 中 ,相对 剥夺 感 对 非 适 应 性 认 
知 的 预测 效应 显著 ; (c) 方 程 3 rh, 非 适应 性 认 知 对 
网 络 游戏 成 交 的 主 效应 显著 ， 且 内 隐 人 格 观 与 非 适 
应 性 认 知 交互 项 的 效应 显著 (Hayes，2013; iib ER, 
叶 宝 娟 , 2014)。 

此 外 , 本 研究 所 有 预测 变量 方差 膨胀 因子 均 不 
高 于 1.2, 说 明 不 存在 多 重 共 线性 问题 。 

如 表 2 所 示 , 方程 1 显著 ， 相 对 剥夺 感 正 向 预 
测 网 络 游戏 成 况 , 满足 条 件 (a); 方程 2 显著 ， 相 对 
剥夺 感 正 向 预测 非 适 应 性 认 知 ， 满 足 条 件 (b); 方程 
3 显著 ， 非 适应 性 认 知 正 向 预测 网 络 游 戏 成 瘾 ， 且 
内 隐 人 格 观 与 非 适 应 性 认 知 的 交互 项 显著 , 满足 条 
件 (c)。 


[umi 


为 了 更 清楚 地 解释 非 适 应 性 认 知 与 内 隐 人 格 
观 交 互 效应 的 实质 ,我 们 将 内 隐 人 格 观 按 平均 数 加 
减 一 个 标准 差分 出 高 、 低 分 组 ， 进 行 简 单 和 斜率 检验 
并 绘制 了 简单 效应 分 析 图 (图 D)。 结 果 表 明 , 对 于 低 
分 组 即 实体 观 的 大 学 生 , 非 适应 性 认 知 对 网 络 游戏 
成 瘾 的 正 向 预测 显著 (Bsiwmpi。 = 0.58, t = 9.80, p < 
0.001); 对 于 高 分 组 即 渐变 观 的 大 学 生 , 非 适应 性 
认 知 对 网 络 游戏 成 瘾 的 正 向 预测 作用 减弱 (Be = 
0.40, t = 9.46, p < 0.001; Bsimpie = 0.58 减弱 为 Bungie = 
0.40). 

综合 来 看 ， 相 对 剥夺 感 通过 非 适 应 性 认 知 对 网 
络 游戏 成 况 产 生 影响 的 过 程 受 到 内 隐 人 格 观 的 调 
节 。 对 于 渐变 观 大 学 生 ， 相 对 和 剥夺 感 通过 非 适应 性 
认 知 对 网 络 游戏 成 瘾 的 间接 效应 index = 0.10, Boot 
SE = 0.02, 95% 的 置信 区 间 为 [0.07, 0.14]; 对 于 实体 
WAAL, 该 间接 效应 相对 更 大 , index = 0.15, Boot 
SE = 0.03, 95% 的 置信 区 间 为 [0.10, 0.23]. 


4 讨论 


本 研究 在 病态 网 络 使 用 的 认 知 -行为 模型 的 理 
论 视角 下 ,揭示 了 相对 剥夺 感 与 网 络 游戏 成 疗 的 关 
系 及 其 作用 机 制 。 一 方面 阐明 了 相对 剥夺 感 “怎样 
起 作用 ” 即 通过 非 适应 性 认 知 的 中 介 作 用 影响 网 
Se UO RUNS; 男 一 方面 剖析 了 “ 何 时 作用 更 大 ” 即 这 
一 中 介 过 程 的 后 半路 径 受 到 内 隐 人 格 观 的 调节 ， 相 
对 于 渐变 观 大 学 生 , 实体 观 大 学 生 的 非 适应 性 认 知 
对 网 络 游戏 成 冶 的 预测 作用 更 大 。 研究 结果 对 网 络 
游戏 成 净 的 科学 预防 和 干预 具有 重要 的 理论 意义 
和 实践 价值 。 
4.1 相对 剥夺 感 与 网 络 游戏 成 净 

本 研究 发 现 , 相对 剥夺 感 对 大 学 生 网 络 游戏 成 


表 2 ”相对 剥夺 感 对 网 络 游戏 成 净 的 有 调节 的 中 介 效 应 检验 


方程 1 方程 2 方程 3 
变量 ( 效 标 : 网 络 游戏 成 疗 ) ( 效 标 : 非 适应 性 认 知 ) ( 效 标 : 网 络 游戏 成 疗 ) 
SE B t SE B t SE B t 
性 别 0.08 0.01 0.07 0.07 0.01 0.08 0.07 -0.00 —0.04 
年 龄 0.03 0.07 2.33 0.03 0.09" 2.91 0.03 0.03 0.96 
相对 剥夺 感 0.03 0.13" 4.29 0.03 0.27" 8.82 0.03 0.01 0.37 
内 隐 人 格 观 0.03 -0.09” -2.75 
非 适 应 性 认 知 0.03 0.49" 15.62 
非 适 应 性 认 知 x 内 隐 人 格 观 0.04 —0.09* -2.10 
R? 0.02 0.08 0.22 
F 8237" 29.537 47.837 


iE: 'p«0.05," p «0.01, "p < 0.001 
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内 隐 和 人 格 观 在 非 适应 性 认 知 与 网 络 游戏 成 冶 之 间 
的 调节 作用 图 


图 1 


瘤 具 有 显著 预测 作用 ， 该 结果 支持 相对 剥夺 感 作为 
一 种 反映 宏观 系统 的 社会 心理 因素 对 个 体 适 应 具 
有 消极 作用 的 结论 (Callan et al., 2011; Greitemeyer 
& Sagioglou, 2017; Zhang & Tao, 2013; íi, 
2012)。 以 往 研 究 发 现 ， 当 个 体 体 验 相 对 剥夺 感 ， 会 
认为 自己 生活 在 不 公平 的 环境 ,更 渴望 获得 即时 满 
足 ， 由 此 增强 对 小 而 即时 的 奖励 的 兴趣 ， 提 高 问题 
行为 如 赌博 成 瘾 的 发 生 率 (Callan et al, 2011, 
2015)。 而 网 络 游戏 成 闻 与 赌博 成 净 具 有 一 定 的 相 
似 性 ( 严 万 森 等 , 2016)。 赌 博 为 人 们 提供 了 短 时 间 改 
变 经 济 水 平和 地 位 的 可 能 性 ， 网 络 游戏 则 为 个 体 提 
供 了 建立 新 身份 地 位 、 逃 避 现 实 不 利 处 境 的 空间 
( 魏 华 等 , 2014; Ng & Wiemer-Hastings, 2005)。 在 网 
络 游戏 这 个 相对 匿名 的 空间 里 ,个体 更 具 控 制 感 ， 
可 以 通过 努力 获得 地 位 提升 和 心理 安慰 (张国华 ， 
E, 2015)。 除 赌博 、 网 络 游戏 成 瘾 以 外 ,， 相 对 璋 
夺 感 还 导致 个 体 的 攻击 、 吸 烟 、 醒 酒 、 偷 穷 等 偏差 


常 我 们 很 容易 注意 到 身 处 绝对 剥夺 环境 的 个 体 所 
面临 的 风险 (例如 贫困 阶层 和 各 类 社会 弱势 群体 )， 
而 处 于 相对 剥夺 的 个 体 , 尤其 是 其 中 可 能 包含 的 部 
分 社会 优势 群体 所 面临 的 风险 适应 却 容易 被 忽视 。 
这 提示 我 们 , 在 考虑 风险 行为 的 影响 因素 时 ,不仅 
要 关注 学 校 、 家 庭 和 同伴 等 客观 环境 因素 ,还 要 重 
视 大 学 生 在 宏观 社会 生活 中 的 主观 体验 。 正 如 本 研 
究 的 发 现 , 相对 剥夺 感 可 能 将 大 学 生 的 现实 生活 制 
造成 缺乏 公正 和 满足 的 “不 舒适 场所 ” 让 其 转 而 向 
网 络 游戏 世界 寻求 安奈。 相对 剥夺 感 理论 可 能 为 大 
学 生 网 络 游戏 成 瘾 提供 了 新 的 解释 和 干预 视角 ， 相 
对 于 客观 资源 的 难以 改变 ,主观 体验 可 以 通过 认 知 
训练 等 手段 在 较 短 时 间 内 得 到 有 效 改 善 。 
4.20 ” 非 适 应 性 认 知 的 中 介 作 用 

本 研究 发 现 , 非 适应 性 认 知 在 相对 剥夺 感 与 大 
学 生 网 络 游戏 成 瘾 之 间 起 中 介 作 用 ， 即 相对 剥夺 感 
通过 提高 网 络 游戏 非 适 应 性 认 知 ， 进 而 增加 大 学 生 
网 络 游戏 成 瘾 风险 。 该 结果 支持 病态 网 络 使 用 的 认 
知 -行为 模型 ， 说 明 非 适应 性 认 知 也 是 相对 剥夺 感 
影响 网 络 游戏 成 瘾 的 重要 中 介 机 制 。 以往 研 究 明确 
间 出 ， 网 络 非 适应 性 认 知 对 网 络 成 瘾 的 形成 和 维持 
起 重要 作用 (Davis, 2001; Peng & Liu, 2010); 而 近 
期 的 研究 则 表明 ,网 络 游戏 非 适 应 性 认 知 在 网 络 游 
戏 成 瘾 形成 过 程 中 扮演 核心 的 中 介 作 用 ( 汪 涛 等 ， 
2015; 甄 霜 菊 等 , 2016)。 网 络 游戏 成 瘾 作为 网 络 成 
瘾 的 一 个 重要 子 类 ,同样 遵循 “现实 不 舒适 一 网 络 
游戏 非 适 应 性 认 知 一 成 疗 行 为 ”的 作用 模型 ， 即 大 
学 生 在 现实 生活 中 认为 自己 经 济 水 平 比 不 上 周转 
同学 ,对 自己 的 经 济 状 况 不 满意 ,体验 愤怒 和 不 满 , 


行为 (能 猛 ， 叶 一 艇 , 2016)。 说 明 ， 相 对 剥夺 感 对 个 
体 偏差 /风险 行为 的 作用 可 能 具有 路 领域 的 一 致 性 。 


由 此 对 网 络 游戏 寄予 发 泄 情绪 、 逃 避 现 实 、 提 升 地 
位 等 厚望 , 产生 非 适 应 性 认 知 偏差 ， 进 而 导致 沉迷 


更 重要 的 是 ,本 研究 发 现 大 学 生 的 相对 剥夺 感 
可 以 显著 正 向 预测 其 网 络 游戏 成 首 ,， 这 一 结果 表明 
相对 剥夺 感 理 论 可 以 在 一 定 程 度 上 解释 大 学 生 网 
络 游戏 成 瘾 ， 因 此, 本 研究 扩展 了 大 学 生 网 络 游戏 
成 疗 的 研究 视角 。 以 往 研 究 表 明 ， 支持 性 资源 匮乏 
的 客观 生态 风险 环境 是 诱发 青少年 沉迷 网 络 的 重 
要 原因 ( 李 董 平等 , 2016), 而 本 人 研究 的 结果 显示 , 主 
观 的 经 济 剥 夺 环 境 就 可 能 导致 网 络 游 戏 成 疗 。 本 人 研 
究 中 的 相对 剥夺 是 个 体 通 过 与 参照 群体 比较 而 感 
知 到 自身 处 于 不 利 地 位 ， 从 而 体验 到 愤怒 和 不 满 等 
负 性 情绪 ， 是 一 种 主观 状态 ;而 绝对 剥夺 是 个 体 由 
于 缺少 食物 、 水 、 住 所 等 基本 生活 所 需 从 而 体验 到 
不 满足 ， 是 一 种 客观 状态 (能 狐 ， 叶 一 舵 , 2016)。 通 


网 络 游戏 。 因 此 , 非 适 应 认 知 的 中 介 作 用 不 仅 文 持 
病态 网 络 使 用 的 认 知 -行为 模型 ， 而 且 将 相对 剥夺 
感 理论 整合 进 网 络 游 戏 成 交 领 域 的 研究 ， 提 示 相 对 
剥夺 感 也 是 大 学 生 对 网 络 游戏 产生 偏差 认 知 和 行 
为 的 前 置 和 远 端 影响 因素 。 
4.3 ”内 隐 人 格 观 的 调节 作用 

本 研究 发 现 ， 内 隐 人 格 观 调节 相对 剥夺 感 通过 
非 适 应 性 认 知 影响 大 学 生 网 络 游戏 成 阁 的 后 半路 
ft, 具体 而 言 ， 相 对 于 渐变 观 的 大 学 生 ， 间接 效应 
对 于 实体 观 的 大 学 生 作用 更 大 。 实体 观 者 相信 特质 
是 固定 的 、 无 法 改变 ,这 种 信念 导致 他 们 更 容易 寻 
求 机 会 表现 自我 , 一 旦 形成 “网络 游戏 是 我 唯一 能 
够 得 到 尊重 的 地 方 ”"`“ 离 开 网 络 游戏 我 没有 价值 ， 
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只 有 在 网 络 游戏 中 我 才 算 个 人 物 ” 等 非 适应 性 认 知 ， 
他 们 就 会 长 时 间 地 玩 网 络 游戏 , 更 容易 沉迷 于 此 。 

尽管 以 往 研 究 从 理论 和 实证 两 方面 明确 了 病 
态 网 络 使 用 的 认 知 -行为 模型 ， 即 非 适 应 性 认 知 与 
一 般 网 络 成 瘾 和 网 络 游 戏 成 瘾 的 关系 , 但 是 很 少 有 
人 研究 考察 两 者 间 的 调节 机 制 (Davis, 2001; Peng & 
Liu, 2010; 汪 涛 等 , 2015)。 甄 霜 菊 等 2016) 的 研究 已 
AWEK, 非 适 应 性 认 知 对 网 络 游戏 成 瘾 的 效应 大 小 
并 非 人 人 同等 , 对 于 行为 抑制 /激活 系统 中 驱 力 水 
平 较 高 的 个 体 ， 其 效应 更 大 。 本 研究 则 首次 从 内 隐 
人 格 观 的 角度 ,考察 了 * 非 适应 性 认 知 一 网 络 游戏 
成 瘾 行为 ”的 调节 机 制 ,将 认 知 人 格 观 念 和 行为 整 
合 于 网 络 游戏 成 瘾 问题 的 研究 。 这 在 一 定 程 度 上 拓 
展 了 病态 网 络 使 用 的 认 知 -行为 模型 ,提示 网 络 游 
戏 成 疗 的 干预 工作 者 关注 实体 观 者 和 渐变 观 者 的 
个 体 差 异 ,， 对 个 体 采取 渐变 观 的 干预 可 以 有 效 缓解 
非 适 应 性 认 知 对 其 网 络 游戏 成 瘾 的 影响 。 近 期 研究 
发 现 ,渐变 观 可 以 通过 干预 训练 获得 ， 它 能 有 效 阻 
止 个 体 做 出 固定 的 特质 归 因 ， 转 而 将 自己 和 他 人 看 
作 是 可 塑 的 、 可 改善 的 (Yeager, Lee, & Jamieson, 
2016)。 此 外 ,以 往 有 关内 隐 人 格 观 的 研究 强调 的 是 
渐变 观 对 学 业 、 工 作 和 人 际 等 适应 的 保护 作用 (内 
iE, Eï, WERE, 2016; Heslin, Vandewalle, & 
Latham, 2006; King, 2012; Maxwell et al., 2017), 还 
WA FE RT E UDSE Dd 28 STR I REUBC (EISE EX 
适应 不 良 的 保护 作用 。 内 隐 人 格 观 的 调节 作用 为 网 
络 游戏 成 瘾 的 理论 研究 和 干预 工作 打开 了 新 的 思 
路 ， 这 也 是 本 研究 的 重要 贡献 所 在 ,将 渐变 观 和 实 
体 观 整合 进 网 络 游戏 成 瘾 的 干预 工作 可 能 会 有 新 
的 收获 。 
44 研究 局 限 与 展望 

本 研究 也 存在 如 下 一 些 局 限 : 其 一 ,本 研究 采 
用 的 横断 设计 虽然 建立 在 一 定 的 理论 基础 之 上 , 但 
依然 不 能 完全 推断 变量 间 的 因果 关系 和 中 介 作 用 ， 
这 是 研究 的 不 足 。 未 来 研究 可 以 选择 干预 实验 方法 ， 
通过 干预 组 和 控制 组 的 对 照 ， 继 续 检 验 本 研究 建立 
的 有 调节 的 中 介 模 型 ; 还 可 以 采取 纵向 追踪 方法 ， 
理 清 变量 间 的 因果 作用 。 其 二 ,本 研究 只 关注 了 个 
体 的 相对 剥夺 ， 而 未 考虑 绝对 和 剥夺。 未 来 研究 可 以 
同时 考察 相对 剥夺 和 绝对 剥夺 对 网 络 游戏 成 冶 的 
影响 , 一 方面 通过 主观 和 客观 的 对 比 更 深刻 地 揭示 
相对 剥夺 感 对 网 络 游 戏 成 癌 的 作用 ， 另 一 方面 通过 
主观 体验 和 客观 条 件 的 交互 还 能 反映 个 体 与 环境 
的 互动 作用 。 
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5 结论 


综 上 所 述 , 本 研究 发 现 : (1D) 相 对 剥夺 感 对 大 学 
生 网 络 游戏 成 交 具 有 显著 正 向 预测 作用 ; (2) 非 适应 
性 认 知 在 相对 剥夺 感 与 大 学 生 网 络 游戏 成 瘾 之 间 
起 中 介 作用 ; (3) 相 对 剥夺 感 通过 非 适 应 性 认 知 对 网 
络 游戏 成 净 的 间接 效应 受到 内 隐 人 格 观 的 调节 。 具 
体 来 说 ， 相 对 于 渐变 观 的 大 学 生 ， 间 接 效 应 对 于 实 
体 观 的 大 学 生 作 用 更 大 。 
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Abstract 

Online gaming is very popular among college students in China. Whereas low to moderate levels of online 
gaming may be entertaining and provide opportunities to interact with other players online, excessive gaming 
can lead to online gaming addiction and associated problems such as depression and anxiety. Prior studies have 
investigated the risk for online gaming addiction in terms of the ecological context in which addiction occurs. 
The present study has taken a further step by focusing on students' perceptions of relative deprivation as a 
macrosystem influence on online gaming addiction. According to the cognitive-behavior model of Pathological 
Internet Use (PIU), the perception of relative deprivation may increase the risk for online gaming addiction by 
inducing negative thoughts and emotions or by increasing escape motivation. Importantly, the effect of relative 
deprivation may be mediated by maladaptive cognition; that is, the perception of relative deprivation may lead 
to maladaptive cognition, which in turn would predict online gaming addiction. Furthermore, individual 
differences in mindset may moderate this mediation process, in that entity theorists may be more vulnerable to 
maladaptive cognition than incremental theorists. In sum, we proposed a moderated mediation model to account 
for online gaming addiction. Specifically, we tested the relationship between relative deprivation and online 
gaming addiction, the mediating effect of maladaptive cognition, and the moderating effect of mindset, in a 
sample of college students. 

The participants of this study were 1,008 college students (mean age — 19.03 years, SD — 0.97 year; 795 
males, 213 females) who had experience in online game playing. Their average time gaming was 1.74 hours 
(SD = 2.21 hours) per day in the past half year. The participants completed a battery of questionnaires, including 
the Financial Relative Deprivation Questionnaire, Maladaptive Cognitions Scale, Implicit Person Theory 
Measure, and Internet Gaming Disorder Scale. 

The proposed moderated mediation model was tested using regression analysis and the PROCESS macro. 
Previous studies have suggested that online gaming addiction may differ by gender and age. Hence, the effects 
of gender and age were controlled in all analyses. Results showed that: (1) Relative deprivation positively 
predicted online gaming addiction in college students. (2) Maladaptive cognition partially mediated this 
association. (3) This mediating effect was moderated by student mindset, in that it was stronger for students who 
were entity theorists than for those who were incremental theorists. 

The present study 1s the first to demonstrate the detrimental impact of perceived relative deprivation and the 
moderated mediation effect of maladaptive cognition and mindset on online gaming addiction. Our findings 
provide further evidence of the role of ecological context in the risk for online gaming disorder. They also have 
potential applied value with regard to online gaming addiction in college students. Because incremental theory 
may be more helpful than entity theory for online gaming addicts, and because incremental theory can be learned 
through training, understanding students' self-theories can inform the development of prevention and 
intervention programs for online gaming addiction. 

Key words relative deprivation; maladaptive cognition; mindsets; online gaming addiction; college students 


